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BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1.  Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan suatu kegiatan sadar yang mempunyai tujuan 
tertentu. Hal ini juga sependapat dengan Shoimin (2014:15) yang menyatakan 
bahwa pendidikan merupakan suatu proses yang digunakan dalam 
mengembangkan potensi siswa baik kecerdasan, bakat, atau keterampilan. Jadi, 
dapat disimpulkan bahwa pendidikan diharapkan untuk mengembangkan potensi-
potensi siswa dan keterampilan siswa yang berguna untuk masa depan. Salah satu 
dari keterampilan tersebut adalah keterampilan proses sains siswa. 
Keterampilan proses sains merupakan keseluruhan dari suatu keterampilan 
ilmiah yang terarah (baik kognitif maupun psikomotor) yang dapat digunakan 
untuk menemukan suatu konsep atau prinsip atau teori, untuk mengembangkan 
konsep yang ada sebelumnya, atau melakukan suatu penyangkalan terhadap 
penemuan yang telah ada (Indrawati dalam Kartimi, dkk, 2013:76). Jadi, dalam 
menemukan suatu konsep atau prinsip atau teori yang dikembangkan dapat 
meningkatkkan pemahaman keterampilan proses. 
Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang terpadu yang 
memungkinkan siswa untuk menemukan suatu konsep dan juga prinsip-prinsip 
yang dilakukan secara individual maupun secara berkelompok (Rusman, 2011 
dalam Indriani, 2015). Pembelajaran tematik merupakan pembelajaran yang 
mengintegrasi beberapa materi dalam suatu tema. Pembelajaran tematik akan 
lebih efektif jika menggunakan salah satu model-model/pendekatan pembelajaran.  
Kenyataannya dari hasil observasi yang dilakukan dengan guru dan siswa 
di kelas V SD 1 Bakalan Krapyak Kudus pada tanggal 19 Agustus 2018, 
mendapatkan hasil prasiklus keterampilan proses sains siswa pada kelas V dengan 
jumlah siswa 22 orang ketuntasan klasikal keterampilan proses sains hanya 
mencapai 45,45%, dan persentase sangat baik 9,09%, persentase baik 9,09%, 
persentase cukup 27,27%, persentase kurang 54,55%. Pembelajaran yang 
dilakukan guru masih dijadikan sumber utama dalam pembelajaran dan guru 
2 
 
 
 
masih belum bervariasi dalam menggunakan model pembelajaran. Kurangnya 
sarana prasarana yang dimiliki membuat pembelajaran kurang efektif. 
Pembelajaran yang sering digunakan dalam pembelajaran adalah ceramah, 
diskusi, dan tanya jawab. Saat melakakukan percobaan, siswa sering tidak fokus 
dalam pembelajaran.  Siswa masih kesulitan dalam pembelajaran terutama pada 
materi muatan IPA dan juga kurangnya minat siswa dalam pembelajaran dengan 
muatan IPA terutama pada keterampilan proses sains. Keterampilan proses sains 
kurang diminati oleh siswa. KKM yang diterapkan di SD N 1 Bakalan Krapyak 
Kudus adalah 65. 
Hasil observasi di SD N 1 Bakalan Krapyak Kudus menunjukkan 
perbedaan karakteristik pada kelas V. Karakteristik tersebut meliputi minat belajar 
untuk mengembangkan keterampilan proses siswa yang kurang, sehingga dalam 
pembelajaran tematik seringkali siswa tidak paham dengan materi yang diajarkan 
oleh guru. Yuniastuti (dalam Samitra, dkk, 2016:9) menyatakan pendekatan 
jelajah alam sekitar dapat meningkatkan keterampilan proses karena dapat 
meningkatkan rasa tanggung jawab dan kemandirian siswa. Jadi, pelaksanaan 
pendekatan tersebut diharapkan dapat meningkatkan keterampilan proses sains 
dalam pembelajaran. Karena pembelajaran tidak hanya mengunakan metode 
ceramah bisa juga diselingi dengan jelajah alam sekitar sehingga memberikan 
suatu kebebasan pemikiran siswa dalam pembelajaran. Hal itu sependapat dengan 
Siwi (2016) mengemukakan bahwa pendekatan pembelajaran Jelajah Alam 
Sekitar adalah salah satu inovasi pendekatan pembelajaran muatan IPA dan kajian 
ilmu lain yang mempunyai ciri-ciri memanfaatkan lingkungan sekitar dan 
simulasinya sebagai sumber belajar melalui kerja ilmiah, serta diikuti pelaksanaan 
belajar yang berpusat pada siswa.  
Pemilihan penggunaan pendekatan pembelajaran yang sesuai dapat 
meningkatkan keterampilan proses siswa. Salah satunya adalah pendekatan 
Jelajah Alam Sekitar. Ini sependapat dengan Rauf et al. (dalam Handayani, dkk. 
2016) yang menyatakan bahwa pemilihan penggunaan pendekatan yang sesuai 
dalam pembelajaran tematik muatan IPA di kelas dapat memberikan kesempatan 
untuk menanamkan keterampilan proses siswa. Jadi dapat disimpulkan pemilihan 
3 
 
 
 
suatu pendekatan memberikan suatu kesempatan untuk mengembangkan 
keterampilan proses siswa. 
Peningkatan keterampilan proses sains dapat menggunakan media 
permainan dalam pembelajaran tematik sangat efektif. Suryadi (dalam Samsuardi, 
2012) mengemukakan bahwa permainan edukatif merupakan permainan yang 
dirancang untuk mengoptimalkan perkembangan siswa dalam pembelajaran yang 
disesuaikan dengan tingkatan siswa. Salah satu permaian edukatif adalah 
permainan berburu harta karun. Niken (dalam Fauzaturrohmah dan Cristiana, 
2016) menyatakan bahwa permainan berburu harta karun merupakan permainan 
yang menyediakan pesan berhadiah yang disembunyikan. Permainan harta karun 
merupakan permainan yang menjadikan aktif dan menyenangkan dalam 
pembelajaran. Permainan harta karun adalah permainan mencari lambang angka 
yang membutuhkan energi. Keluarnya energi memudahkan anak dalam menyerap 
pembelajaran dan memudahkan anak dalam mengingat pembelajaran yang 
diberikan. Jadi disimpulkan bahwa permainan berburu harta karun merupakan 
permainan yang bagus dan sesuai dalam memudahkan siswa dalam mengingat 
pembelajaran yang dilakukan. 
Penelitian untuk meningkatkan keterampilan proses sains pernah 
dilakukan oleh Juhji (2016) dengan menggunakan metode dan langkah-langkah 
pembelajaran dapat mengkatkan rata-rata aspek keterampilan proses sains. 
Penelitian meningkatkan keterampilan proses sains dengan menggunakan metode 
dan langkah-langkah pembelajaran juga pernah dilakukan oleh Suansah (2015) 
dengan hasil penelitian rata-rata keterampilan proses sains mengalami 
peningkatan. Jadi dapat disimpulkan bahwa dalam pembelajaran menggunakan 
metode dan langkah-langkah pembelajaran dapat mengkatkan keterampilan proses 
sains pada siswa. Berdasarkan uraian masalah yang telah disampaikan maka 
penelitian ini mengambil judul “Penerapan Pendekatan Jelajah Alam Sekitar 
Berbantu Permainan Berburu Harta Karun untuk Meningkatkan Keterampilan 
Proses Sains Pada Tema Ekosistem Muatan IPA dan Bahasa Indonesia Di SD”. 
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1.2.  Rumusan Masalah 
Dari latar belakang yang telah dikemukakan dalam penelitian ini, maka 
dirumuskan sebagai berikut. 
1. Bagaimana pendekatan Jelajah Alam Sekitar (JAS) berbantu media 
permainan berburu harta karun dalam meningkatkan keterampilan proses 
sains pada siswa kelas V SD 1 Bakalan Krapyak Kudus tahun ajaran 
2018/2019? 
2. Bagaimana pendekatan Jelajah Alam Sekitar (JAS) berbantu media 
permainan berburu harta karun dapat meningkatkan keterampilan mengajar 
guru dalam proses pembelajaran di kelas V SD 1 Bakalan Krapyak Kudus 
tahun ajaran 2018/2019? 
1.3.  Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang di kemukakan, maka tujuan penelitian 
ini sebagai berikut. 
1. Untuk mendeskripsikan peningkatan keterampilan proses sains dengan 
menggunakan pendekatan Jelajah Alam Sekitar (JAS) berbantu media 
permainan berburu harta karun pada siswa kelas V SD N 1 Bakalan Krapyak 
Kudus tahun ajaran 2018/2019. 
2. Untuk mendeskripsikan peningkatan keterampilan guru dengan menggunakan 
pendekatan Jelajah Alam Sekitar (JAS) berbantu media permainan Berburu 
Harta Karun dalam pengelolaan pembelajaran temaik muatan IPA dan Bahasa 
Indonesia di kelas V SD N 1 Bakalan Krapyak Kudus tahun ajaran 
2018/2019. 
1.4.  Manfaat Penelitian 
1.4.1. Manfaat Teoretis 
Manfaat secara teoretis dalam penelitian ini dapat menjadikan kajian 
dalam penerapan pendekatan jelajah alam sekitar berbantu media permainan 
berburu harta karun untuk meningkatkan keterampilan proses sains. 
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1.4.2. Manfaat Praktis 
1. Bagi guru  
Penelitian ini dapat dijadikan bahan evaluasi guru dalam pembelajaran 
tematik muatan IPA dan Bahasa Indonesia yang lebih aktif dan inovatif. 
2. Bagi siswa 
Penggunaan media permainan berburu harta karun dapat meningkatkan 
keterampilan proses sains siswa dalam pembelajaran tematik muatan IPA dan 
Bahasa Indonesia. 
3.  Bagi sekolah 
Penelitian ini dapat dijadikan wacana baru penggunaan media dalam 
pembelajaran temaik muatan IPA dan Bahasa Indonesia yang lebih aktif, 
efektif, dan menyenangkan. 
1.5.  Ruang Lingkup Penelitian  
Penelitian ini berjudul “Penerapan Pendekatan Jelajah Alam Sekitar 
Berbantu Permainan Berburu Harta Karun untuk Meningkatkan Keterampilan 
Proses Sains Pada Tema Ekosistem Muatan IPA dan Bahasa Indonesia Di SD”. 
Rancangan penelitian ini berfokus pada permasalahan peningkatan keterampilan 
proses sains dengan menggunakan pendekatan jelajah alam sekitar berbantu 
media permainan berburu harta karun pada kelas 5 SD N 1 Bakalan Krapyak 
dengan jumlah siswa 22 pada pembelajaran tema ke-5 subtema 1 dan 2. 
Mengetahui aspek kognitif siswa dengan menggunakan tes yang akan 
dilaksanakan setiap pertemuan akhir siklus dengan menggunakan pendekatan 
jelajah alam sekitar berbantu permainan berburu harta karun, kemudian aspek 
afektif dan psikomotor akan dinilai dengan menggunakan lembar observasi aspek 
afektif dan psikomotor.  
1.6.  Definisi Oprasional 
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1.6.1. Keterampilan Proses Sains 
Keterampilan proses sains merupakan suatu keterampilan yang 
menyeluruh dari keterampian ilmiah yang digunakan untuk menemukan suatu 
teori, mengembangkan suatu teori yang telah ada, dan menyangkal suatu teori 
yang telah ada. Keterampilan proses sains mempunyai beberapa indikator antara 
lain mengamati, memprediksi, mengukur, menggunakan alat, melakukan 
pekerjaan, menginterpretasi data, mengkomunikasikan dan menyimpulkan. Untuk 
mengukur peningkatan keterampilan proses sains dengan cara menggunakan 
lember pengamatan/observasi. Indikator keterampilan proses untuk aspek afektif 
yang akan di nilai adalah mengkomunikasikan (mempresentasikan)  dan 
mengajukan pertanyaan. Indikator keterampilan proses aspek psikomotor yang 
akan dinilai adalah mengamati (mencatat hasil penelitian dan melakukan 
pengamatan/penelitian), menggunakan alat dan bahan (membaca alat ukur), 
mengkomunikasiskan (mempresenasikan). Indikator keterampilan proses untuk 
aspek kognitif antara lain menafsirkan, meramalkan, mengelompokkan, 
menerapkan konsep, mengkomunikasikan (menulis gagasan). 
1.6.2. Pendekatan Jelajah Alam Sekitar (JAS) 
Pendekatan Jelajah Alam Sekitar merupakan salah satu pembelajaran yang 
dilakukan di alam terbuka. Pendekatan Jelajah Alam Sekitar (JAS) adalah 
pembelajaran yang dilakukan dengan memanfaatkan sesuatu yang ada disekitar 
kita sebagai sumber belajar bagi siswa. Pendekatan jelajah alam sekitar (JAS) 
mempunyai enam komponen antara lain eksplorasi, konstruktivis, proses sains, 
masyarakat belajar, bioedutainment, dan asesmen autentik. 
1.6.3. Media permainan 
Aktivitas yang sering dilakukan anak adalah bermain baik secara 
berkelompok. Anak saling berinteraksi bertujuan untuk mencapai suatu 
keberhasilan setiap kelompok. Alat yang digunakan untuk bermain adalah 
permainan. Permainan dalam meningkatkan kecerdasan anak ada berbagai 
macam, salah satunya adalah permainan berburu harta karun. 
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Permainan berburu harta karun adalah suatu permainan berpetualang 
dalam mencari suatu tujuan yang diingikan yang digunakan untuk mempermudah 
siswa dalam mengingat dan menyerap suatu pembelajaran. Dalam permainan 
berburu harta karun nanti guru membagi siswa menjadi 3-5 kelompok, kemudian 
memberikan setiap kelompok denah atau lokasi-lokasi yang akan dicari, masing-
masing kelompok menemukan pos sesuai dengan denah. Dipos terdapat sebuah 
gambar/pertanyaan dan siswa harus menjawab pertanyaan tesebut, setelah selesai 
menjawab pertanyaan dari suatu pos maka akan melanjutkan ke pos yang lain dan 
seterunya. Setelah selesai siswa mempresentasikan hasilnya. 
1.6.4. Keterampilan mengajar guru 
Keterampilan dasar merupakan keterampilan yang harus dimilik oleh 
setiap individu sebagai guru. Keterampilan guru dalam proses belajar juga 
dikemukakan oleh Aqib (2013:84) antara lain: 1) Keterampilan membuka dan 
menutup pembelajaran, 2) keterampilan menjelaskan, 3) keterampilam bertanya, 
4) keterampilan memberi penguatan, 5) keterampilam mengolah kelas. 6) 
keterampilan mengadakan variasi, 7) keterampilan mengajar perorangan dan 
kelompok kecil. 
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